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A. LATAR BELAKANG 
    Setiap orang pasti mempunyai kesukaannya masing-masing, dan 
tentunya tidaklah sama antara satu dengan yang lain,baik dalam usia anak-anak 
maupun dewasa. Selain sebagai kegiatan pemuas batiniah, banyak juga di era 
sekarang kesukaan akan berbagai hal dapat diaplikasikan menjadi sebuah hobi, 
yang selanjutnya dapat menjadi kegiatan yang dapat menopang dalam mencukupi 
kebutuhan hidup, salah satunya adalah kegiatan mengoleksi. Mengoleksi 
merupakan kegiatan mengumpulkan suatu barang yang dianggap bernilai bagi 
orang yang mengumpulkanya, seperti halnya mengoleksi buku, mainan, majalah, 
barang antik, barang remeh-temeh dan sebagainya.   
Banyak sekali kenangan dari penulis ketika masih kecil, yaitu 
kesenangan  mengoleksi mainan. Dimulai dengan mainan hadiah yang tersedia 
dalam produk makanan hingga mainan dengan harga murah yang dijual oleh 
pedagang kaki lima di trotoar sekolah dan di tepi jalan ketika terselenggara 
hajatan nikah. Ketertarikan akan berbagai mainan menciptakan sebuah 
pengalaman tak terlupa yang berlanjut hingga sekarang. 
Beberapa figur mainan yang ada kadangkala mengikuti tren dari film 
yang sedang marak ditayangkan di televisi. Beberapa adegan yang ada kadang 
kala dimainkan ulang oleh penulis dengan menggunakan mainan yang ada, seperti 
pada contoh peragaan adegan Ultraman melawan monster godzilla dengan setting 




lokasi yang dibuat di gundukan material pasir  lengkap dengan trowongan buatan 
dan pohon-pohon dari ranting tanaman. 
Selain kecintaan akan mainan, sejak kecil  penulis juga dekat dengan film 
– film kartun atau pun serial film superhero di era tahun 90–an. Doraemon, Saint 
Saiya, Dragon Ball, Turtles, Dash Yonkuro, Bigcroser, Power ranger, Jiban, 
Kesatria Baja Hitam, Ultraman, Batman, Superman dan lain sebagainya. Berlanjut 
juga dengan semakin maraknya film animasi dengan mengedepankan efek 
teknologi yang hingga saat ini menjadi idola menggantikan film 90-an yang 
semakin jarang ditemui. Sebut saja Jimmy Neutron, Finding Nemo, Toys Story, 
Frankenwinnie, Avatar, Frozen, Shrek adalah film-film animasi yang dapat 
dikategorikan sebagai film animasi terlaris. Tokoh atau figur yang paling 
disenangi penulis adalah tokoh kartun Arale, seorang gadis kecil berkacamata 
dengan tubuh yang mungil sehingga terlihat menggemaskan.  
Aktifitas mengumpulkan mainan dan menonton film animasi merupakan 
suatu kesenangan tersendiri bagi penulis yang secara tidak sadar telah 
mempengaruhi penulis dalam berbuat atau pun membuat karya seni yang 
dilakukan selama ini. Seperti yang diungkapkan oleh M. Dwi Marianto dalam 
pengantar pameran In Repair menjelaskan bahwa: 
kita adalah apa yang kita perhatikan, alami dan lakukan setiap hari. Yang 
paling kita dengar, baca, obrolkan dan mainkan, dengan sendirinya membentuk 
pola pandang, pemetaan persepsi dan mimpi – mimpi kita. Semua itu niscaya 
terekam di otak. Maka wajarlah apabila dari media dan game – game yang kita 
tonton secara langsung maupun tidak  mempengaruhi cara dan bahasa kita dalam 
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  M. Dwi Marianto,  “Toys from earth” katalogus pameran In Repair pameran Seni 
Rupa Srisasanti syndicate, Bentara Budaya Yogyakarta 03 – 12 des 2010, p 6 




Mencipta karya seni adalah pengungkapan pernyataan yang bersifat 
pribadi. Tujuan utamanya adalah bukan untuk memenuhi kebutuhan pokok, 
melainkan adalah suatu usaha untuk memenuhi kebutuhan yang bersifat spiritual. 
Soedarso Sp menjelaskan bahwa: 
“Dalam hal ini adalah karya manusia yang mengkomunikasikan 
pengalaman-pengalaman batinya; pengalaman batin tersebut disajikan secara 
indah atau menarik sehingga merangsang timbulnya pengalaman batin pula pada 
manusia lain yang menghayatinya.”2 
 
Hal-hal yang menjadi kesenangan bagi penulis merupakan modal dasar  
dalam proses berkarya selanjutnya. Mengerjakan sesuatu yang disenangi juga 
akan membawa perasaan yang senang bagi orang yang mengerjakanya,seperti 
halnya bekerja tanpa ada beban.Berawal dari figur-figur karakter mainan dan film-
film animasi muncul sebuah motivasi untuk menciptakan sebuah figur yang belum 
pernah ada dan tentu saja sebuah cerita yang akan mengiringi figur ciptaan 
tersebut. Berbeda dengan penyajian atas cerita pada film animasi dengan format 
audio visual menggunakan perantara media teknologi atau cerita bergambar yang 
menggunakan media dua dimensi, untuk kali ini penulis mencoba 
mengoptimalkan semua benda kesenangan penulis melalui media tiga dimensi.    
 Sebagai figur utama, diciptakan sebuah tokoh yang terinspirasi berdasar 
ketertarikan naluriah dari pribadi penulis terhadap  seorang wanita berkacamata 
berpostur tubuh kecil yang selalu menjadi semangat hidup bagi penulis untuk 
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 Soedarso Sp, Tinjauan Seni, Sebuah Pengantar Untuk Apresiasi Seni (Yogyakarta: 
Saku Dayar Sana, 1988), p.5  




selalu menjadi yang terbaik dalam setiap aktifitas. Tokoh gadis berkacamata 
tersebut adalah tokoh yang akan selalu dihadirkan dalam setiap petualangan,  
menjadi kunci dalam setiap cerita dan berinteraksi dengan karakter-karakter 
lainya, di dalam sebuah lingkungan yang tersaji di dalam panggung cerita 
imajinasi penulis. 
   
B. RUMUSAN PENCIPTAAN 
Bagaimana visualisasi yang terwujud atas cerita naratif beserta figur 
dengan memanfaatkan benda temuan, apabila diangkat ke dalam karya seni 
rupa tiga dimensi, yaitu seni patung?  
 
C. TUJUAN 
Tujuan utama dalam tugas akhir ini adalah menciptakan karya seni 
patung yang bercerita dengan memanfaatkan benda temuan. 
 
D. MANFAAT  
1. Sebagai media  ungkap  yang diwujudkan melalui karya seni sehingga 
dapat mengasah kreatifitas  
2. Memberikan kontribusi dalam seni patung. Yaitu patung yang 
menceritakan tentang sesuatu kejadian,karena penulis merasa kurang 
berkembangnya tentang seni patung yang bernarasi. 




3. mencoba memberi tampilan baru dalam seni patung di lingkungan 
akademis, yang selama ini dirasa kurang bervariasi dan perlu 
dikembangkan.  
 
E. MAKNA JUDUL   
Agar tidak terjadi kesalahan dalam memaknai judul tugas akhir ini, 
“Figur naratif dalam seni patung”  maka perlu sekira diberikan batasan  pengertian 
terhadap masing-masing  kata pada judul tugas akhir ini. 
Figur 
Dalam  buku Diksi Rupa pengertian figur dijelaskan sebagai: Objek yang 
terbentuk dan memiliki kesamaan dengan suatu tanda tertentu(seperti manusia, 




Pengambilan rujukan dari  sumber tersebut dikarenakan sama 
dengan pengertian figur yang hampir sama dengan pemahaman penulis. 
Objek yang memeiliki kesamaan dengan suatu tanda tertentu yang masih ada 
kaitanya dengan benda yang telah ada. Figur dalam pengerjaan dalam tugas 
akhir ini tercipta dengan menggabungkan beberapa objek  sehingga tercipta 
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 Mikke Susanto,Diksi Rupa(Yogyakarta, DictiArt Lab dan Djagan Art House), 2011, 
p.136 





Naratif : menguraiakan (menjelaskan dsb) karangan yang bahasa ini bersifat prosa 
yang subjeknya merupakan suatu rangkaian kejadian
4
 
Seni Patung    
Seni patung adalah bagian dari seni rupa yang merupakan pernyataan pengalaman 
artistik lewat bentuk-benuk tiga dimensional. Walaupun  ada pula yang bersifat 
seni pakai, tetapi pada galibnya seni patung adalah seni murni.
5
 
Penulis mengambil rujukan pengertian seni patung darisumber tersebut 
karena sesuai dengan pemahaman terhadap karya penulis yang menggunakan 
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  Departeman Pendidikan Nasional kamus besar bahasa Indonesia edisi 3 ( Jakarta, 
Balai pustaka 2005) p774 
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  Soedarso SP . Tinjauan seni , sebuah pengantar untuk  apreasi seni , Yogyakarta 
:saku dayar sana. 1990 p 11   
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